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Einleitung 


Der Hint Shop begrüßt Sie recht herzlich und bedankt sich bei Ihnen für den 
Erwerb dieses Lösungsheftes. Die Lösung, die Sie in Ihren Händen halten, wird 
Sie vom Anfang des Spieles bis zu dessen. Ende begleiten und Ihnen den 
Handlungsverlauf detailliert schildern. Es kann sein, daß Sie zu.einigen Spielen, 
Pläne bzw. Karten oder etwaige Listen bzw. Tabellen brauchen, damit es Ihnen 
leichter fällt sich zu orientieren. Sollte dies der Fall sein, werden die entspre- 
chenden Hilfsmittel in unmittelbarer Nähe der dazugehörigen Textpassage zu 
finden sein, so daß Sie ohne zu Blättern-dem Lösungsverlauf weiter folgen kôn- 
nen. 


Beim Hint Shop handelt es sich um eine unabhängige Lösungshilfenagentur, die 
Lösungen (darin inbegriffen Pläne) zu allen gängigen Spielbereichen, hauptsäch- 
lich aber “Adventures” und “Rollenspiele” für viele Systeme anbietet. Sie kön- 
nen bei uns zu fast jedem Spiel ein Lösungsheft erwerben. 


Falls Sie Verbesserungsvorschläge zum Aufbau des Lösungsheftes oder 
Schwierigkeiten beim Lösen des Spieles trotz Lösung haben, ist der 
Telefonservice bereit, Ihre Anregungen, Beschwerden oder Probleme entgegen- 
zunehmen. Es steht Ihnen ein Mitarbeiter zur Verfügung, den Sie wochentags 
von 10 Uhr bis 18 Uhr unter der Telefonnummer (02205) 910313 erreichen kön- 
nen. Dieser Mitarbeiter wird sich Ihrer Probleme annehmen und versuchen, diese 
aus der Welt zu schaffen. 


Bei Anregungen und Vorschlägen wird die Redaktion sich zusammensetzen, um 
Ihre Ideen in Betracht zu ziehen. Dies können Sie uns auch schriftlich mitteilen: 


Hint Shop - Inh.: Christian von Mellenthin, Am Hollerbroch 36, 51503 Rösrath 


Nach diesen allgemeinen Informationen wünschen wir Ihnen viel Vergnügen mit 
unserem Lösungsheft. 
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Baphomets Fluch™ - Komplettlösung 
Unterhaltungen im Spiel 


Gespräche mit anderen Personen sind oft der Schlüssel zu Rätseln und ermögli- 
chen Ihnen ein Weiterkommen im Spiel. Wird im folgenden Lösungstext 
erwähnt, daß Sie sich mit einer Person unterhalten sollen, so sollten Sie zunächst 
alle Themensymbole am unteren Bildschirmrand von rechts nach links wählen 
bis kein Themensymbol mehr übrig ist. 


Sodann zeigen. Sie der Person, mit der Sie sich gerade unterhalten, alle 
Gegenstände aus Ihrem Inventar am oberen Bildschirmrand der Reihe nach. 
Führen Sie dies für jeden Gegenstand jedoch lediglich einmal durch. Sie erhal- 
ten hin und wieder ganz nützliche Informationen über einen von diesen. In eini- 
gen Gesprächen wird eine Entscheidung zwischen zwei Alternativen von Ihnen 
verlangt. Die richtige Wahl wird im Text ausführlich erwähnt. 


Ein Glown war der Mörder 


Sie beginnen Ihr Abenteuer als George Stobbart, einem amerikanischen Tourist, 
in einem Cafe in Paris. Die Idylle wird jäh durch eine Explosion unterbrochen. 
Sie erinnern sich an den Clown, der kurz vorher das Cafe betrat und dann flucht- 
artig davonlief. Nehmen Sie die Zeitung, die unter der Laterne im Vordergrund 
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Betreten Sie das Cafe. Sprechen Sie die Kellnerin an, die bewußtlos auf dm — > 


Boden liegt. Sagen Sie Ihr, daß Sie Arzt sind, geben Sie ihr den Brandy und 
bestätigen Sie den Tod des alten Mannes. Nach diesem Gespräch führt Sie Ihr 
Weg in die kleine Gasse nordöstlich des Platzes vor dem Café (Durchgang rechts 
oben zwischen den Häusern). Versuchen Sie den Kanaldeckel zu öffnen, was 


Ihnen jetzt noch nicht möglich ist. 


Gehen Sie zurück zum Platz und verlassen 
Sie diesen in Richtung Straße. Dort werden 
Sie von einem Gendarme und Inspektor 
Rousseau aufgehalten. Diese begleiten Sie 
zurück ins Cafe und beantworten ihnen 
einige Fragen. Sagen Sie, daß Sie gesehen 
haben, wie der Verstorbene und der Clown 
das Café betraten. Nach dem „Verhör“ 
verlassen Sie - die Visitenkarte des 
Inspektors im Gepäck - das Café und spre- 
chen die Fotografin Nicole an. Sie gibt Ihnen 
ihre Telefonnummer und sie entscheiden sich 
dazu, den Fall als Partner zu lösen. 
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Café de la chandelle verte 
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Wechseln Sie noch ein paar Worte mit dem in der Tür zum Café stehenden 
Gendarme und gehen Sie dann wieder zur Straße, wo sich der Bauarbeiter auf- 
hält. Reden Sie mit ihm und geben Sie ihm die Zeitung. Er verabschiedet sich 
sodann von Ihnen, um beim Pferderennen zu wetten. Durchwühlen Sie nun die 
Werkzeugkiste im Bauzelt und entnehmen Sie ihr einen Kanaldeckelheber. 

















Begeben Sie sich wieder in die Gasse und öffnen Sie mit dem Kanaldeckelheber 
den Kanaldeckel, woraufhin Sie in die Kanalisation hinab steigen können. Unten 
angekommen nehmen Sie die rote Nase des Clowns an sich. Gehen Sie nach 
Norden weiter in die Kanalisation hinein. Hier finden Sie auf dem Boden ein 
Taschentuch und am Geländer rechts hängt ein Stoffetzen. Klettern Sie hier die 
Leiter hoch und Sie gelangen in den Hof eines Hauses, wo Sie nicht gerade 
freundlich vom Pförtner empfangen werden. 
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Zeigen Sie ihm die Visitenkarte und schon schwenkt sein Mißtrauen in 
Freundlichkeit um, so daß er Ihnen all Ihre Fragen nach bestem Gewissen beant- 
wortet. Zeigen Sie ihm auch den Stoffetzen, um eine weitere Spur zu erhalten. 
Nach dem Gespräch gehen Sie zurück zur Straße. Benutzen Sie hier das Telefon 
neben der Baugrube und rufen Sie Todryk und Nicole an, die Ihnen nun auch ihre 
Adresse mitteilt. 





© ji 

















Bevor Sie Nicole besuchen, sollten Sie einen kleinen Abstecher zum 
Polizeirevier (auf der Úbersichtskarte von Paris) machen und mit dem Gendarme 
und dem Inspektor reden (Klicken Sie im Gespräch mit dem Gendarme das Bild 
des Inspektors zuletzt an). Fahren Sie jetzt in die Rue Jarry (Ubersichtskarte von 
Paris). Versuchen Sie, die Tür zu Nicoles Wohnung zu öffnen. Reden Sie dann 
mit der Frau am Blumenstand. 


Nach dem Gespräch öffnen Sie mit dem Trick der Blumenfrau die Tür und 
gelangen in Nicoles Apartment. Unterhalten Sie sich ausgiebig mit Nicole. Ein 
Telefongespräch bringt an dieser Stelle nichts, zeigen Sie ihr jedoch den 
Stoffetzen, um ein Foto des mutmaßlichen Mörders zu erhalten. Wenn Sie die 
rote Nase zeigen, erhalten Sie die Adresse von „La risee du monde“ (Über- 
sichtskarte von Paris), einem Kostümverleih, wohin Sie sich jetzt auch begeben 
sollten. 
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Die Ausgrabung in Lochmarne — 


Sie werden vom Bus in Lochmarne vor dem Pub abgesetzt. An der Ecke steht 
ein Junge namens McGuirre, mit dem Sie reden sollten. Geben Sie sich ruhig als 
George Stobbard aus, so erfahren Sie einiges tiber die Umgebung. Betreten Sie 
nun den Pub und unterhalten Sie sich zunächst mit dem jungen Mann mit der 
Brille, der alleine am Tisch in der Mitte sitzt. Er heißt Fitzgerald und ist Student. 
Gehen Sie jetzt hiniiber zum alten niesenden Mann rechts in der Ecke und hal- 
ten Sie auch mit ihm ein Schwätzchen. Sprechen Sie nun mit O’Brien, dem 
dicken Mann hinten links in der Ecke an der Theke, wobei Sie sich nicht als 
Reporter ausgeben sollten, und danach mit seinem Saufkumpan rechts neben 
ihm, dem Sie erzählen, Sie seien einer dieser ,,Geschichtstypen.* 


Gehen Sie nun wieder zu Ron, dem niesenden alten Herrn, und stellen Sie sich 
genau vor seinen Tisch. Er legt von Zeit zu Zeit eine Drahtschlinge auf den 
Tisch. Warten Sie bis er sie hinlegt und niest, nehmen Sie dann die Schlinge 
schnell an sich, ohne daß er es merkt. Wechseln Sie jetzt mit dem Wirt ein paar 
Worte. Sagen Sie ihm, daß Sie ein Zimmer wollen, aber kein Freund von 
Peagram sind. Sie können übrigens auch immer wieder ein neues Bier bestellen. 


Lochmarne 


auf dem 
Heuhaufen 


StraBe vor dem Pub Kapelle 





Vorher miissen Sie allerdings das auf der Theke stehende Glas austrinken (drei- 
mal benutzen). Unterhalten Sie sich noch einmal mit Fitzgerald und O’Brien. 
Sobald Doyle, der Kerl neben O'Brien, seinen Arm hebt, nehmen Sie das 
Handtuch an sich, das auf der Theke liegt. Reden Sie noch einmal mit ihm, ins- 
besondere über das Handtuch und Fitzgerald. Spendieren Sie ihm ein Bier, um 
noch mehr zu erfahren. 
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“Verlassen Sie nun den Pub und folgen Sie dem Trampelpfad rechts bis Sie zum 
Tor gelangen. Sprechen Sie mit dem Bauern, der am Heuwagen lehnt. Kehren 
Sie jetzt zur Straße zurück und reden Sie noch einmal mit McGuirre, der Ihnen 
erzählt, daß Fitzgerald an Peagrams Ausgrabungen beteiligt war. Nach diesem 
Gespräch betreten Sie erneut den Pub. Sprechen Fitzgerald selbst darauf an. Sie 
erfahren mehr über die Ausgrabung und über ein seltsames Päckchen. Fitzgerald 
verläßt die Wirtschaft fluchtartig. MeGuirre betritt kurz darauf den Pub und teilt 
Ihnen eine schreckliche Neuigkeit mit. Draußen erzählt er Ihnen die ganze 
Geschichte. 


Links neben dem Eingang zum Pub erkennen Sie, daß sich die Abdeckung des 
Kastens gelöst hat, woraufhin sich jetzt ein Schalter erkennen läßt, den Sie 
betätigen. Leider bricht er ab. Kehren Sie in den Pub zurück und leeren Sie das 
Bierglas, falls Sie noch eines auf der Theke stehen haben. Bestellen Sie dann.ein 
neues Bier, Sie erfahren, daß die Zapfanlage wohl defekt ist. 


Zeigen Sie dem Wirt den Ausweis und begeben Sie sich danach hinter die Theke 
zur Spülmaschine. Benutzen Sie die Drahtschlinge mit dem Stecker der 
Spülmaschine, um sie zu reparieren: Gehen Sie nun hinunter in den Keller und 
betätigen Sie den Hebel, den Sie in der Mitte des Raumes erkennen können. 


Kehren Sie zur Straße zurück und öffnen Sie das in den Bürgersteig eingelasse- 
ne Gitter vor dem Pub. Plötzlich taucht Kaan auf und fragt Sie über den kürzlich 
passierten Unfall aus. Sie wissen natürlich von nichts. Steigen Sie wieder in den 
jetzt hell erleuchteten Keller hinab. Sie finden die Taschenlampe auf der 
Werkbank und Peagrams Edelstein unter der nun geöffneten Gittertür. 


Schalten Sie den Wasserhahn ein und benutzen Sie das Handtuch damit, damit 
es mit Wasser vollsaugt. Laufen Sie nun zum Tor und reden Sie erneut mit dem 
Bauern. Nachdem dieser gegangen ist, erklimmen Sie den Heuhaufen. Oben 
angekommen, benutzen Sie den Kanldeckelheber mit dem Riß in der Mauer, der 
sich etwa in Taillenhöhe vor Ihnen befindet. Nun können Sie über die Mauer 
klettern und den Burghof betreten. 


In der Mitte des Hofs erkennen Sie eine unfreundlich dreinblickende Ziege. 
Versuchen Sie, die Leiter herunter zu klettern. Die Ziege wird Sie angreifen und 
umrennen. Sobald Sie am Boden liegen, müssen Sie zum Pflug nach links herü- 
ber laufen und diesen verschieben. Die Ziege wird sich darin mit ihrem Seil ver- 
fangen und außer Gefecht gesetzt sein. Hier ist Schnelligkeit gefragt. Probieren 
Sie dies gegebenenfalls mehrmals. Jetzt können Sie über die Leiter in die 
Kapelle hinabsteigen. 
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Nehmen Sie hier etwas Gips aus dem Sack auf dem Tisch. Untersuchen Sie die 


Löcher links neben der großen Steintafel. Versuchen Sie die Statue am Boden 
aufzunehmen, doch diese fällt aufgrund ihres Gewichts nur um. Stellen Sie sie 
danach wieder auf und Sie können einen Abdruck im Boden entdecken. Füllen 
Sie diesen mit Gips aus und beträufeln Sie diesen mit dem Wasser aus dem 
Handtuch. Sollte dieses jedoch schon trocken sein, müssen Sie in den Keller des 
Pubs zurück und es neu befeuchten. 


Kehren Sie dann so schnell wie möglich hier hin zurück und machen Sie den 
Gips naß. Der Gips erhärtet und Sie können den Gipsabdruck an sich nehmen. 
Diesen stecken Sie jetzt in die fünf Löcher links neben der Steintafel, worauf sie 
sich öffnet. Nun können Sie in weiter in das alte Templerkloster eindringen. 


Der Patient und der falsche Arzt 


Zurück in Paris unterhalten Sie sich mit Nicole und. zeigen Ihr den Edelstein. 
Fahren Sie anschließend auf das Polizeirevier und unterhalten Sie sich mit dem 
Gendarme am Tresen. Er weiß einiges über Marquet. Begeben Sie sich nun zum 
Krankenhaus („Hospital auf der Übersichtskarte von Paris) und betreten Sie die 
Eingangshalle. Reden Sie mit dem jungen Mann und der Empfangsdame. Sagen 
Sie ihr, daß Sie mit Marquet verwandt sind und zeigen Sie ihr den Ausweis. So 
erfahren Sie, auf welcher Station er liegt. Währenddessen betritt ein etwas älte- 
rer Herr mit Schnäuzer die Halle, den Sie ebenfalls ansprechen sollten. 


Verlassen Sie die Eingangshalle durch den linken Gang und Sie gelangen auf 
einen Flur, den der Hausmeister gerade bohnert. Unterhalten Sie sich mit ihm. 
Ziehen Sie im linken Gang den Stecker aus der Steckdose. Sobald sich der 
Hausmeister über den Grund von 
Mr. Shinys Versagen ausläßt, öffnen Hospital 
Sie im rechten Gang schnell die Tür 
zur Abstellkammer und nehmen den 
Arztkittel heraus. Jetzt haben .Sie 
die perfekte Verkleidung für-ein 
Krankenhaus. Wahlen Sie den zwei- : 
ten Gang links auf der linken Seite 
und Sie gelangen auf Station J2. 


Marquets 


Zimmer 
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Sie erhalten hier zunächst ein Blutdruckmeßgerät; unterhalten Sie sich mit 
dem Patienten im mittleren Bett, Schwester Grendel und dem Patienten 
Soapmarsh im rechten Bett, der unbedingt den Blutdruck gemessen haben will. 
Da Sie dazu nicht ausgebildet sind, kehren Sie in die Eingangshalle zurück, wo 
Sie sich erneut mit Bennoit, dem jungen Mann, unterhalten. Reden Sie nun noch 
einmal mit Dr. Hagenmaier, dem älteren Mann. 


Aufgrund einer kleinen Verwechslung gerät Bennoit unter Ihre Obhut und Sie 
gehen mit ihm auf Station J2. Hier angekommen reden Sie mit ihm.und geben 
ihm das Blutdruckmeßgerät. Sprechen Sie ihn auf das Gerät an und sagen Sie 
ihm, er soll es bei Soapmarsh benutzen, damit dieser endlich Ruhe gibt. 


Nun ist es Ihnen möglich, den Raum nach rechts zu durchqueren. Reden Sie mit 
dem Polizisten, der die Tür bewacht. Betreten Sie anschließend Marquets 
Zimmer. Das höchst informative Gespräch mit ihm wird jäh durch die Visite 
eines anderen Arztes unterbrochen. Vor dem Zimmer erhalten Sie das 
Blutdruckmeßgerät zurück. Sie müssen nun jedoch mit Entsetzen feststellen, 
daß Sie von einem falschen Arzt unterbrochen worden sind, der Marquet ermor- 
det hat. Sie fahren daraufhin zurück zu Nicoles Apartment und unterhalten sich 
mit ihr. 
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Der Einbruch ins Museum 

Machen Sie sich nun erneut zum Museum auf. Dort angekommen, erfahren Sie, 
daß bald geschlossen wird. Außerdem fällt Ihnen ein junger Mann auf, der über 
den Schaukästen lehnt. Es ist André Lobineau, mit dem Sie sich ausgiebig unter- 
halten sollten. Zeigen Sie ihm das Streichholzbriefchen sowie den Edelstein. 
Sobald der Hilfshausmeister nicht hinschaut, öffnen Sie mit Hilfe der Stange das 
Fenster. Gehen Sie nach rechts zum Sarkophag. Wenn der Hilfshausmeister jetzt 
das Fenster schließt, öffnen Sie den Sarkophag und schlüpfen hinein. Das 
Museum wird nun geschlossen und Sie bleiben alleine zurück. 


Sobald es Nacht wird, werden Sie Zeuge, wie in das Museum eingebrochen 
wird. Die Einbrecher sind Guido und Flap. Sie verlassen den Sarkophag und 
wackeln am Totempfahl. Dieser fällt um, gibt das Dreibein frei und setzt die bei- 
den Ganoven außer Gefecht. Leider wird auch der Alarm ausgelöst, Sie werden 
K.O. geschlagen. Ein weiterer Dieb kommt hinzu, 


Am nächsten Tag erfahren Sie, daß Nicole das Dreibein gestohlen hat. Also sind 
Sie nun auch im Besitz des Dreibeins. Fahren Sie nach Montfaucon 
(Übersichtskarte von Paris). 
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Im Café sitzt ein Gendarme, mit dem Sie ebenso reden sollten, wie mit dem 
Jongleur, der hier seine Kunststücke vorführt. Versuchen auch einmal zu jon- 
glieren. Betreten Sie nun über die Treppe rechts die Kirche. Untersuchen Sie hier 
die Statue, die eine Schriftrolle in der Hand hält. Schauen Sie durch die 
Schriftrolle hindurch und Sie sehen einen Ausschnitt des Bleiglasfensters. 
Verlassen Sie die Kirche wieder und unterhalten Sie sich erneut mit dem 
Gendarme, wobei Sie ihm auch die rote Nase zeigen sollten. 


Daraufhin sprechen Sie ein weiteres mal mit dem 
Jongleur und jonglieren Sie noch einmal unter 
Benutzung der roten Nase. Der Jongleur verläßt 
wütend den Platz und auch der nun gelangweilte 
Gendarme verschwindet. Nehmen Sie den roten Ronde: 
Ball, den der Jongleur in seiner Wut zurückgelassen 
hat. Ergreifen Sie die Gelegenheit und 6ffnen Sie mit nt 

dem Kanaldeckelheber den Gullideckel, um in die 
Kanalisation hinabzusteigen. 


Montfaucon 





Unten angekommen sehen Sie ein Boot, auf dem sich eine Winde befindet. 
Drehen Sie die Winde, damit die Kette ausgefahren wird. Benutzen Sie den 
Kanaldeckelheber mit der rechten der drei Türen auf der rechten Seite. 
Untersuchen Sie das nun entstandene Loch und Sie erkennen einen 
Mechanismus. 

SEES 
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"Sobald Sie versuchen, ihn in Gang zu setzen, merken Sie, daß er blockiert ist. 
Nehmen Sie also den Haken vom Ende der am Boden liegenden Kette und 
stecken diesen in das Loch in der Tiir. Holen Sie mittels der Winde die Kette ein 
und der Durchgang ist frei. Betreten Sie jetzt die Hohle. 


Im hinteren Teil der Höhle ist ein RIB zu erkennen. Schauen Sie hindurch und 
Sie werden Zeuge einer Versammlung von Nachfahren der Templer. Einige von 
ihnen sind Ihnen bereits begegnet. Nachdem diese Szene beendet ist, schauen Sie 
ein zweites mal durch den Riß um zu beobachten, wie die Templer sich davon 
machen. Gehen Sie über die Treppe zum Kreis der Templer. Stellen Sie hier das 
Dreibein auf den Steinblock in der Mitte des Kreises. Setzen Sie den Edelstein 
auf das Dreibein und Sie haben ein Rätsel der Templer gelöst. 


Zurück in Nicoles Apartment erfahren Sie, was es mit dem Wort „Marib“ auf 
sich hat. Es handelt sich um eine Stadt in Syrien, die Sie auch als nächstes auf- 


suchen sollten. Begeben Sie also zum Flughafen und reisen Sie dort hin. 


Der geheime Club in Syrien 


Sie finden sich auf einem Marktplatz wieder, der von vielen Leuten bevölkert 
wird. Unterhalten Sie dich zunächst mit Nejo, dem. Jungen am Stand links. 
Verwickeln Sie ebenfalls den Touristen Dwain, der auf dem Markt herumläuft, 
in ein Gespräch. Danach sollten Sie mit dessen Frau Pearl, die sich an einem der 
Stände aufhält, sprechen. Sie können auch versuchen, Arto, dem Mann am 
Kebabstand, einige Informationen zu entlocken. 


Sein Wortschatz ist jedoch nur begrenzt. Steigen Sie nun rechts die Treppe 
hinauf und Sie gelangen zum Teppichhändler. Zeigen Sie ihm das 
Streichholzbriefchen und er öffnet den versteckten‘ Weg zum geheimen Club 
„Alamuth“, den Sie prompt über die lange Treppe nach oben betreten. 


Sobald Sie in den Club eintreten, lernen Sie Ultar, 
den Taxifahrer, kennen. Versuchen Sie sich mit dem 
Clubmanager zu unterhalten, leider hat er ein 
kleines Problem damit, sich auszudrücken. 
Unterhalten Sie sich mit Ultar und zeigen Sie ihm 
das Foto von Kaan. Lassen Sie sich allerdings noch 
nicht zum „Bull’s Head Hill“ fahren, da Sie noch 
einiges erledigen miissen. 


Teppich- 
handler 
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Gehen Sie zur Tür rechts in der Ecke und versuchen Sie das Schild zu lesen. 
Fragen Sie Ultar also danach und Sie erfahren, daß Sie erst die fehlende 
Klobürste wiederfinden müssen bevor der Clubmanager den Schlüssel rausrückt. 
Begeben Sie sich also zurück auf den Marktplatz. 


Schauen Sie sich Arto und seinen Kebabstand genau an und Sie erkennen, daß 
er die Klobürste dazu benutzt, sein Kebab zu bestreichen. Wenden Sie sich nun 
wieder an Nejo und fragen Sie ihn über Arto aus. Geben Sie ihm den roten Ball 
sobald er danach fragt. Gehen Sie zurück zu Arto und sagen Sie ihm den Satz, 
den ihnen Nejo verraten hat. 


Arto wird plötzlich ziemlich wütend und läuft mit einem Messer hinter Ihnen 
her. Nachdem Sie in Panik die Treppe hinauf gerannt sind, gehen Sie wieder zum 
Marktplatz zurück. Sprechen Sie mit Nejo, der Ihnen die Klobürste überreicht. 


Kehren Sie in den Club zurück und händigen Sie dem Clubmanager die 
Klobürste aus. Dafür erhalten Sie den Kloschlüssel. Schließen Sie mit diesem 
die Tür zum WC auf und betreten. Sie es. Öffnen Sie hier die Tür zur 
Toilettenkabine und ziehen Sie an der Spühlkastenkette, die anstandslos in 
Ihren Besitz übergeht. 
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Sie konnen das Endloshandtuch an sich nehmen. Verlassen Sie nun das stille 
Ortchen und unterhalten Sie sich mit Ultar. Kehren Sie danach wieder auf den 
Marktplatz zurück. 


Gehen Sie zu Nejos Stand und streicheln Sie die Katze. Diese ist davon gar nicht 
begeistert und springt auf das Regal an der Wand. Drücken Sie jetzt auf die klei- 
ne Klingel auf dem Tisch und Nejos. Vater kommt heraus. Der Ball, mit dem 
Nejo gerade spielt, springt auf das Regal und verjagt die Katze, die dabei eine 
Statue hinunterwirft. 


Heben Sie diese sofort auf. Wischen Sie jetzt die Statue mit dem Taschentuch ab, 
so daß sie fast wie echt aussieht. Bieten Sie jetzt Pearl die Statue an. Diese ver- 
weist Sie an ihren Mann. Gehen Sie also zu Dwain und verkaufen Sie ihm die 
Statue fiir 50 Dollar. 


Suchen Sie nun Ultar im Club auf und bitten Sie ihn, Sie zum ,,Bull’s Head Hill“ 
zu fahren und geben Sie ihm die 50 Dollar. Treffen Sie auf dem Marktplatz mit 
Ultar und geben Sie ihm das Handtuch, damit er seinen Wagen reparieren kann. 
So fahren Sie zusammen zum ,,Bull’s Head Hill“. 
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Benutzen Sie den Kloschlüssel mit dem Handtuchspender links an der Wand und — 


Bull's Head Hill 
Am Rand der Klippe wächst ein verkümmertes Bäumchen. Brechen Sie hier 
einen Ast ab und basteln Sie zusammen mit dem Rest des Handtuches daraus ein 
Kletterseil. Stecken Sie dieses in die kleine Spalte am vorderen Teil der Klippe, 
um so nach unten klettern zu können. Eine Etage tiefer erkennen Sie in 
Bodenhöhe eine kleine Öffnung im Fels. Untersuchen Sie diese und ziehen Sie 
am ertasteten Metallring. 


Die Wand öffnet sich und Sie können die Höhle betreten. Wenn Sie weiter in die 
Höhle hinein gehen, entdecken Sie die Leiche von Klaussner; der Eingang 
schließt sich. Untersuchen Sie den toten Körper und Sie finden eine Linse. 
Schauen Sie sich nun die Steintafel im hinteren Teil der Höhle an. 


Der Eingang öffnet sich wieder. Sie laufen 
zurück und erkennen Kaan, der Sie mit einer 
Pistole bedroht. Gehen Sie nach draußen 
und unterhalten Sie sich mit ihm. Seien Sie 
ein Engel und sagen Sie ihm die Wahrheit. 
Die nächsten beiden Male sollten Sie aller- Ultars 
dings lügen. Sagen Sie ihm dann, daß Sie Auto 
wie ein Mann sterben wollen. 


Bull's Head Hill 


Höhle 


Sobald Kaan Ihnen die Hand schütteln will, benutzen Sie den Buzzer und Kaan 
fällt zu Boden. Springen Sie jetzt schnell nach links von der Klippe und Sie lan- 
den sicher in Ultars Auto. Fahren Sie davon und kehren zu Nicoles Apartment 
zurück. 


| 
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Schach matt in Spanien 

Zeigen Sie Nicole die Linse und begeben Sie sich dann nach Montfaucon. 
Betreten Sie die Kirche und reden Sie mit dem Priester. Setzen Sie die Linse auf 
die Schriftrolle der Statue und schauen Sie hindurch. Sie entdecken ein ver- 
stecktes Bild. Fragen Sie den Priester über das Fenster aus. Daraufhin fahren Sie 
ins Museum, wo Sie sich mit André unterhalten. Die Spur führt Sie nun nach 
Spanien. Vom Flughafen aus sollten Sie also nun die „Villa de Vasconcellos“ 
ansteuern. 


In Spanien angekommen finden Sie sich auf dem 

Anwesen der de Vasconcellos wieder. Reden Sie 

zunächst mit Lopez, dem Gärtner. Da dieser nicht sehr e 

freundlich ist, gehen Sie nach links am Haus vorbei und 

untersuchen den Gartenschlauch, der aus der Öffnung hinten im 
K x è Res : Garten 

heraus kommt. Drücken Sie mit Hilfe des 


Blutdruckmeßgerätes den Schlauch ab. Lopez wird nun 
sarten vor dem Haus 

das Haus betreten um den Fehler zu beheben. 

Gehen Sie ihm hinterher und im Haus durch den Gang nach hinten. Dort werden 

die Hunde wach, die Sie zurück nach vorne scheuchen: Verstecken Sie sich nun 


schnell hinter der Ritterrüstung. Der Gärtner verschwindet, um nach den Hunden 
zu sehen. Jetzt können Sie beruhigt die Treppen zur Gräfin hinauf gehen. 


Villa de Vasconcellos 


Unterhalten Sie sich mit der Gräfin, die Ihnen kurz darauf das Mausoleum im 
Garten zeigt. Untersuchen Sie hier die Bibel auf dem Pult. Darunter befindet sich 
ein Schachbrettmuster. Schauen Sie sich‘auch alles andere in diesem Raum an. 
Reden Sie nochmals mit der Gräfin, die 
ihre Schachfiguren holen läßt. Während Das Schachbretträtsel 


Sie warten, fahren Sie mit. Ihrer 

Unterhaltung fort. S [od | 
Sobald Lopez die Figuren . gebracht, 

müssen Sie das Schachrätsel lösen. Die 

Figuren in der mittleren Reihe sind so = 

anzuordnen, daß der weiße König im | | fone] || 
Schach matt steht. Positionieren Sie den 

Laufer ganz oben, den Springer in der Sa fo 
Mitte und den König darunter. In der Wand 

öffnet sich eine Nische, die den al. 1 
Kommunionskelch der de Vasconcellos 

beherbergt. 
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Telefonsex mit Folgen 

Zuriick in Nicoles Apartment zeigen Sie den frisch erworbenen Kelch. Von hier 
aus geht es wieder in die Kirche von Montfaucon und reden Sie mit dem Priester. 
Geben Sie ihm den Kommunionskelch, den er gleich poliert. Sprechen Sie den 
Priester ein zweites mal an um den Kelch zurück zu bekommen. Außerdem 
erfahren Sie, was in den Kelch eingraviert ist. Gehen Sie nun zum Grabmal hin- 
ten rechts in der Ecke und untersuchen Sie es. Sie werden feststellen, daß es das 
Wappen der Familie der de Vasconcellos trägt. Begeben Sie sich ins Museum 
und reden Sie mit Andre. 


Sie erfahren, daß in Paris eine Baphometstatue gefunden worden ist und fahren 
umgehend zum „Site de Baphomet“ (auf der Umgebungskarte von Paris). 


Sprechen Sie hier zunächst mit dem Maler, der vor dem Tor steht und zeigen Sie 
ihm das Foto. Steigen Sie dann die Treppen in den Keller hinunter. Schauen Sie 
sich das Thermostat an und versuchen Sie die rechte Tür zu öffnen. Unterhalten 
Sie sich danach mit dem Wächter. Sobald Sie nach dem Waschraum fragen, 
erhalten Sie den passenden Schlüssel an einem Schlüsselbund. Öffnen Sie also 
die rechte Tür mit dem Schlüsselbund und betreten Sie den Waschraum. Schauen 
Sie sich das Waschbecken an und nehmen Sie die dreckige Seife. 


Drücken Sie den Schlüsselbund in die Seife um einen 
Abdruck davon zu erhalten. Füllen Sie nun den restli- 


chen Gips mit dem Abdruck in der Seife. Feuchten Sie Site de Baphomet 

den Gips in der Seife jetzt unter dem tropfenden 

Wasserhahn an und trocknen Sie das ganze unter dem 
Trockner. So erhalten Sie einen falschen ‚Schlüssel. grabung 

Gehen Sie zur Wache zurück und geben Sie ihr den 

Schlüsselbund wieder. Bevor Sie den Keller jedoch ver- 


lassen, stellen Sie am Thermostat die Temperatur herun- 


= y i StraBe Wasch- 
ter, so daß dem Wächter kalt wird und er seine 


Handschuhe anzieht. 





Oben auf der StraBe versuchen Sie, den falschen Schliissel in den Farbtopf zu 
tunken, der an der Absperrung hängt. Da-dem Maler dies allerdings nicht 
genehm zu sein scheint, kehren Sie in den Keller zurück und rufen Nicole an. 
Uberreden Sie sie, mit dem Maler zu sprechen, damit Sie an seinen Eimer heran 
können. Gehen Sie also zu ihm und berichten Sie, daß da ein Telefongespräch 
für ihn ist. Sobald er verschwunden ist, tunken Sie den falschen Schlüssel in den 
Farbtopf. Kehren Sie in den Keller zurück und verlangen Sie noch einmal den 
Schlüsselbund, um in den Waschraum zu gelangen. 
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Dort tauschen Sie den echten gegen den falschen Schlüssel aus (miteinander 


benutzen). Bringen Sie dem Wächter seinen Schlüsselbund zurück und telefo- 
nieren Sie erneut mit Nicole. Sie soll diesmal helfen, den Wächter abzulenken. 
Sie gehen hinauf zur Straße und beobachten die Unterhaltung zwischen Maler 
und Wächter für einige Zeit und kommen zu dem Schluß, daß das noch etwas 
dauern kann. So haben Sie genug Zeit, in die Ausgrabungsstätte einzubrechen. 


Laufen Sie hinunter in den Keller und öffnen Sie mit dem Schlüssel die linke Tür 
und betreten Sie die Ausgrabung. Untersuchen Sie die Statue und das Mosaik am 
Boden. Stellen Sie nun den Kommunionskelch auf das Mosaik und das Bild wird 
durch die Spiegelung entzerrt. Sie erkennen eine Kirche. 


Das Kind ist in den Brunnen gefallen 


Sie kehren in Nicoles Apartment zurück und zeigen Ihr den Kelch. Daraufhin 
fliegen Sie zurück nach Spanien zur Gräfin. Unterhalten Sie sich mit Lopez, 
bevor Sie das Haus betreten. Im Haus nehmen Sie den kleinen Spiegel in der 
kleinen Kammer rechts mit. Steigen Sie die Stufen hinauf und unterhalten Sie 
sich mit der Gräfin. Nach dem Gespräch gehen Sie ins Mausoleum und nehmen 
Bibel vom Pult. Kehren Sie zur Gräfin zurück und zeigen Sie ihr die Bibel. Sie 
liest Ihnen die wichtigen Bibelstellen, die auf dem Grabstein in Montfaucon ver- 
merkt waren, vor. 


Sprechen Sie jetzt mit Lopez im Garten und fragen Sie nach dem Brunnen. 
Zeigen Sie ihm auch das Taschentuch mit der Schminke, falls Sie es noch nicht 
getan haben. Bevor Sie allerdings eine geeignete Wiinschelrute suchen, betreten 
Sie noch einmal das Mausoleum. Nehmen Sie den langen Stab, der an der Wand 
lehnt, in die Hand und schließen Sie damit das Fenster über dem Pult. 


Benutzen Sie nun das Taschentuch mit dem langen Stab und entzünden Sie die 
Kombination an einer Kerze auf dem Pult. Jetzt sind Sie in der Lage, die große 
Kerze, die im Kronleuchter steckt, anzuzünden. Diese brennt daraufhin sehr 
schnell ab und Sie entdecken, daß sich darin ein kunstvoller Stein verbarg. 
Nehmen Sie diesen und besuchen Sie nochmals die Gräfin um ihr davon zu 
berichten. 


Zurück im Garten sprechen Sie mit Lopez ein weiters Mal über das Wasserloch, 
das sich irgendwo auf dem. Anwesen befinden muß. Gehen Sie nun links am 
Haus vorbei und untersuchen Sie den Busch, der an der Hauswand wächst. Sie 
finden hier einen passenden Ast, den Sie umgehend Lopez präsentieren. 
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eine alte, mit Wasser gefiillte Blechdose. Als Lopez diese aber wegwirft, hôren 
Sie, daß sie unheimlich tief fällt. Also haben Sie den Brunnen doch noch gefun- 
den. 


Lopez läßt-Sie an einem Seil herunter und Sie befinden sich im Inneren des 
Brunnens. Rechts können Sie einen Löwenkopf in der Wand erkennen. 
Untersuchen Sie diesen und wackeln Sie an einem seiner Zähne. Sie hören ein 
Rumpeln und müssen schnell nach, um nicht von der einstürzenden links sprin- 
gen Steintür erschlagen zu werden. Dort wo vorher, der Löwenkopf war, ist jetzt 
leider nichts zu erkennen. 


Benutzen Sie also den kleinen Spiegel mit dem-Brunnenschacht. So reflektieren 
Sie das Licht in die dunkle Ecke und können eine Öffnung erkennen. Tasten Sie 
die dunkle Wand nun noch einmal ab und stecken Sie den Stein aus dem 
Mausoleum hinein. Sie können nun das geheime Versteck der Templer betreten. 
Hierhin sind auch seinerzeit die Kinder verschwunden. Außerdem finden Sie 
hier die fehlende Schachfigur, die Sie der Gräfin natürlich sofort bringen. 


Eine ungewöhnliche Zugreise 


Wieder in Nicoles Apartment treffen Sie auch André und Sie unterhalten sich 
über Ihre letzte Entdeckung. Schließlich entscheiden Sie sich, nach Schottland 
aufzubrechen. Kurz darauf sitzen Sie zusammen mit Nicole in Ihrem Abteil und 
unterhalten sich mit ihr. Schenken Sie auch der alten Dame, die Ihnen gegenii- 
ber sitzt Beachtung, und wechseln Sie ein paar Worte, 


Im Zug nach Schottland 


SH leeres se Ihr Güter- 





Versuchen Sie, das Abteil zu verlassen, leider tritt in diesem Moment der 
Schaffner ein. Er kommt Ihnen ziemlich bekannt vor. Verlassen Sie das Abteil 
nun wirklich und gehen Sie nach links durch den Zug. Plötzlich öffnet sich eine 
Tür und Guido, einer der Ganoven, betritt den Gang. Gehen Sie zurück in Ihr 
Abteil und stellen Sie mit Entsetzen fest, daß sowohl Nicole als auch die alte 
Dame spurlos verschwunden sind. 
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Begeben Sie sich nun in das Abteil nebenan, wo sich zwei Betrunkene aufhalten. 
Reden Sie mit dem ansprechbaren Trinkbruder. Öffnen Sie danach das Fenster 

und lassen Sie sich von dem Betrunkenen helfen, hinaus zu klettern. Auf dem 

Dach des Zuges sollten Sie vermeiden, nach links zu gehen, da dies der soforti- 

ge Elektrotod für Sie bedeuten würde. Gehen Sie also nach rechts bis Sie auf 
einige in die Zugwand eingelassene Tritteisen stoßen. 


Steigen Sie diese hinunter und öffnen Sie die Schiebetür zum Güterwaggon. Als 
Sie diesen betreten, sehen Sie, daß Nicole in der Gewalt der Templer ist. Alles 
geht so schnell, daß auch Sie schnell reagieren müssen und die Notbremse links 
von Ihnen an der Wand neben der Schiebetür ziehen müssen. Der Zug hält und 
Sie haben die Situation gerettet. Verlassen Sie den Zug nun nach links. 
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Das Ende der Templer 
Sie finden sich zusammen mit Nicole vor der Kirche, die Sie in der Reflexion 
des Mosaiks erkannt haben, wieder. Betreten Sie die Kirche und durchsuchen 
Sie den Schutthaufen bis Sie nichts mehr finden. Sie finden hier eine Pfeife, ein 
Zahnrad und eine Füllerkappe. Untersuchen Sie auch den hier installierten, 
aber nicht mehr ganz funktionsfähigen Mechanismus. Klicken Sie hier genau, 
da er aus einem linken und aus einem rechten Teil besteht. 


Sobald Sie den rechten untersuchen, drehen Sie an der Kurbel und haben diese 
auch gleich in der Hand. Außerdem können Sie hier ein weiteres Zahnrad ent- 
fernen. Untersuchen Sie die Steinstatue 
neben der Tür rechts und setzen Sie die bei- Schottland Versamm- 


lung 


den Zahnräder und die Kurbel ein. Wenn Sie 


jetzt an der Kurbel drehen, öffnet sich der Kata- 
. . st rche 

Durchgang nach rechts, der in die | yorKirche komben 

Katakomben unter der Kirche führt. 
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Schauen Sie sich hier ein wenig ‘um und setzen Sie Ihren Weg ins zum — - 
Versammlungsort der Templer fort. Welches Schauspiel sich Ihnen hier bietet 

und wen Sie hier wiedertreffen, sei nicht vorweg genommen. Nachdem es eini- 

ge Tote gab, flüchten Sie zurück in die Katakomben, wo Sie aufgehalten werden. 
Nehmen Sie schnell die Fackel von der Wand links und werfen Sie diese auf den 
großen Haufen Schießpulver. Da es nicht besonders gut brennt, kommt Ihnen der 
Plastiksprengstoff aus Nicoles Gepäck gerade recht. Mit dessen Hilfe sprengen 

Sie die ganze Bande in die Luft und können mit dem ruhigen Gefühl, den Tag 

und die Welt gerettet zu haben, aus der Kirche flüchten. 


Bravo! Sie haben dieses Abenteuer mit Bravour bestanden. 


ENDE 
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~ Baphomets Fluch I" 
Die Spiegel der Finsternis ™ 


Wieder einmal schliipfen Sie in die Rolle von George Stobbart, um zusammen 
mit. Ihrer Freundin Nico die wildesten Abenteuer zu bestehen. Diesmal ver- 
schlägt Sie das Schicksal in das Reich der Mayas in Mittelamerika, wo Ihr 
Gegenspieler einen alten Gott der Eingeborenen auferstehen lassen will, um die 
Welt zu unterjochen. Können Sie das verhindern? Wie im ersten Teil, Baphomets 
Fluch™, ist es auch in diesem Spiel sehr wichtig mit den Personen, die Ihnen 
begegnen, über alles zu sprechen und sich alles sehr genau anzuschauen. Ist also 
die Rede davon, daß Sie sich mit einer Person unterhalten sollen, so impliziert 
dies, daß Sie alle Gesprächsthemen ausprobieren, bis keines mehr vorhanden ist. 
Sollten Sie einmal zwischen zwei Alternativen wählen müssen, so ist es egal, 
welche Sie wählen. 


Denken Sie auch daran, daß es immer zwei Möglichkeiten gibt, Gegenstände zu 
untersuchen: mit der linken und der rechten Maustaste (für PlayStationTM- 
Benutzer entsprechend die X- und die O-Taste). Wenden Sie beide 
Möglichkeiten an, um evtl. mehr darüber zu erfahren. Außerdem sollten Sie 
jeden Gegenstand untersuchen, der in Ihr Inventar gewandert ist, um ggf. an des- 
sen Inhalt zu gelangen. Es bietet sich übrigens an, nach jedem Szenenwechsel 
(Sie erkennen das an dem gelben Nachladebalken oder am Wechsel der zu steu- 
ernden Person) abzuspeichern. Bei besonders haarigen Situationen wird im Text 
explizit darauf hingewiesen. Nun aber genug der Hinweise und generellen Tips. 
Stürzen Sie sich ins Abenteuer... 


Ein seltsamer Gastgeber 


Ihr Abenteuer beginnt im Haus Professor Oubiers. Nachdem Sie und Nico des- 
sen Einladung gefolgt sind und von einem seltsamen Mann hereingelassen wur- 
den, war das letzte, das Sie verspürten, ein kräftiger Schlag auf den Hinterkopf. 
Sie erwachen und erkennen schon bald die schier ausweglose Situation. Sie sind 
an einen Stuhl gefesselt, eine gefährliche Spinne krabbelt auf Sie zu und der 
Ausgang wird durch ein Feuer blockiert. Schauen Sie sich zunächst das 


Bücherregal hinter Ihnen an und Sie erkennen, daß es von einem Holzblock — 


gestützt wird. Treten Sie gegen diesen Holzblock (unter dem Regal rechts), 
wodurch das Regal umfällt und die Spinne zu einem plötzlichen Halt bringt. An 
der Wand, die vorher vom Regal verdeckt war, erkennen Sie eine 
Metallklammer, mit der Sie Ihre Fesseln durchschneiden können. Sie haben sich 
jetzt zwar befreit, doch wie kommen Sie aus dem Haus heraus? 
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Öffnen Sie den Sekretär und probieren Sie den Tequila, der darin steht. Da die- 


ses Getränk Ihnen nicht besonders gut schmeckt, spucken Sie es mitsamt darin 
enthaltenem Wurm, den Sie danach aufheben, auf den Boden. Öffnen Sie die 
kleine Schublade (unten) des Sekretärs und Sie entdecken ein Töpfchen. 
Untersuchen Sie es und fügen Sie es Ihrer Inventarliste bei. Zusätzlich kommt 
ein Schlüssel zum Vorschein (Bei PSX vorher Vase mit Kreistaste untersuchen). 
Durchsuchen Sie nun die Handtasche, die auf dem Boden vor dem roten Vorhang 
liegt und Sie erhalten einen Lippenstift, einen Brief und ein Höschen. Neben 
der Handtasche finden Sie den Giftpfeil (am Zipfel vom grünen Teppich), der 
Nico außer Gefecht gesetzt hat. Auf dem Schrank neben dem Feuer steht ein 
Siphon, auf dem aber leider kein Druck ist. 


Öffnen Sie daher mit Hilfe des Giftpfejles das Schränkchen. Der darin liegende 
Zylinder ist sehr heiß, so daß Sie ihn nur mit dem Höschen herausnehmen 
können. Stecken Sie ihn in das Siphon und Ihr selbst gebastelter Feuerlöscher ist 
einsatzbereit. Sie beseitigen das Feuer und können danach die Tür eintreten, um 
in die Eingangshalle zu fliehen. Auf dem Tisch liegt neben dem Telefon ein 
Zeitungsausschnitt, den Sie einstecken und untersuchen. Dadurch kommt ein 
Kontoauszug zum Vorschein. Rufen Sie nun Andre Lobineau an und verabre- 
den Sie sich mit ihm im Café vor Montfaucon. Mit dem Schlüssel öffnen Sie die 
Haustür und begeben sich nach Montfaucon. 


Kaffeepause 


Sie erreichen das Cafe und bemerken, daß Lobineau noch nicht da ist. Setzen Sie 
sich und rufen Sie den Kellner. Da er Sie beim ersten Mal ignoriert, sind Sie 
gezwungen, Ihn ein zweites Mal anzusprechen und einen Kaffee zu bestellen. 
Kurz darauf erscheint auch Lobineau. Zeigen Sie ihm das Töpfchen aus Oubiers 
Haus, um die Adresse der Galerie Glease herauszubekommen. Nachdem Andre 
gegangen ist, widmen Sie sich dem pensionierten Gendarme am Nachbartisch. 
Sobald er sein Gesicht verdeckt, können Sie das Fläschchen mit Absinth an 
sich nehmen. Machen Sie sich dann auf den Weg zur Galerie Glease. Verlassen 
Sie das Bild dafür nach rechts ünd klicken Sie daraufhin das rechte Symbol an. 
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Kiinstler und Kritiker 

Reden Sie zunächst mit dem korpulenten Mann, der sich bereits nach kurzer Zeit 
als extrem selbstgefälliger Kritiker erweist und sogar Ihr Töpfchen zerschmet- 
tert. Um ihm eins auszuwischen, füllen Sie etwas Absinth in das Glas in seiner 
linken Hand (hier wird genaues Klicken verlangt), wenn er es hochhält. Füllen 
Sie einmal nach und der Fettwanst fällt in eine der Ausstellungsvitrinen. 
Dadurch haben Sie Glease abgelenkt und können sich der Verpackung im abge- 
trennten Stauraum weiter links widmen. Dabei finden Sie ein Etikett. 
Unterhalten Sie sich nun mit dem Galeriebesitzer, falls Sie es noch nicht getan 
haben und Ihr nächstes Ziel steht fest: die Docks von Marseille. 


Hunde, die bellen... 


Sobald Sie wieder agieren können, wenden Sie sich links der Hütte zu. Als Sie 
versuchen über den Zaun zu klettern, werden Sie von dem kläffenden Hund 
aufgehalten. Sprechen Sie zunächst mit dem Mann in der Hütte 
(ans Fenster klopfen) und steigen Sie danach die Treppe links neben der Hütte 
hinunter. Rechts schwimmt ein Bootshaken im Wasser. Mit dessen Hilfe können 
Sie die Flasche links erreichen und einstecken. Gehen Sie wieder nach oben und 
schütten Sie den Inhalt der Flasche über das Ofenrohr (erst anschauen!), um es 
abzukühlen (Falls Sie zu lange warten, müssen Sie das Rohr erneut abkühlen). 
Daraufhin können Sie unbeschadet den Kegel abnehmen. Stecken Sie nun die 
Flasche in das ungeschützte Rohr, um es zu verstopfen. Der Wächter verläßt 
fluchtartig die verqualmte Hütte. 
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Steigen Sie die Stufen wieder nach unten und klettern Sie durch die Falltür in die 
Hütte. Lassen Sie das Paket mit Hundekuchen mitgehen und stecken Sie ruhig 
ein Stück Kohle ein. Verlassen Sie diese gemütliche Behausung so, wie Sie sie 
betreten haben und werfen Sie draußen ein Stück Hundekuchen auf die Plattform 
(links unten, zwischen Hütte und Mauer). Sobald “Zwanzig” auf ihr steht, 
benutzen Sie den Bootshaken, um sie herunterzuklappen und dem Hund zu 
einem unfreiwilligen Bad zu verhelfen. Gehen Sie nach getaner Arbeit zum Zaun 
zurück und klettern Sie drüber. 


Condor Trans Global 


Da alle Türen und Tore verschlossen sind und man Ihr Klopfen wegen des Lärms 
nicht hören Kann, klettern Sie die Leiter ganz links hinauf. Öffnen Sie das 
Fenster neben dem Absaugventilator und schauen Sie hinein. Drinnen stecken 
Sie den Bootshaken in den Ventilator, um diesen außer Betrieb zu setzen. Steigen 
Sie die Leiter wieder nach unten und klopfen Sie an die linke Tür. Pablo 
erscheint an der Tür und Sie Können mit ihm reden. Prinzipiell Können Sie ihm 
sagen, was Sie wollen, doch müssen Sie schnell die Leiter hinaufklettern, sobald 
Pablo die Tür öffnet (Sie erkennen das am rasselnden Geräusch). Der schnellste 
Weg ihn herauszulocken, ist es, sich als Polizist auszugeben. Bewegen Sie das 
vorderste Faß, um es an einem Haken nach unten zu schicken. So wird Pablo 
unter das Rad gelockt. Schicken Sie ein weiteres Faß nach unten und Sie sind 
Pablo fürs erste los. 
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_ Betreten Sie nun das Warenhaus. Öffnen Sie die Schublade am Schreibtisch und 


nehmen Sie den Messingschlüssel heraus. Sobald Sie an den Kisten vorbeige- 
hen wollen, erscheint dahinter der zweite Indio, der sein Blasrohr auf Sie richtet. 
Reden Sie mit ihm, zeigen Sie ihm den Messingschlüssel und befreien Sie ihn 
damit von seinen Handschellen. Drücken Sie den Knopf, um den Aufzug zu 
rufen, und fahren Sie nach oben. Im zweiten Stock angekommen schieben Sie 
die rechte Kiste vor die Aufzugtür, damit sie nicht mehr schließt. Rechts neben 
dem Aufzug befindet sich ein Schalter, mit dem Sie das Licht betätigen. 
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Weiter links erkennen Sie nun einige Kratzer am Boden unterhalb der Holzwand, 
die Sie untersuchen miissen, um eine Geheimtiir zu entdecken. Im Geheimraum 
dahinter wartet bereits Nico auf ihre Rettung. Entfernen Sie das Seil, um sie zu 
befreien, und stecken Sie sich ebenfalls die Statue ein. Nachdem Sie sich mit 
Nico unterhalten haben, heben Sie auch das Klebeband auf. Verlassen Sie den 
Geheimraum und wickeln Sie das Seil um die Statue auf dem Palettenwagen. 
Kleben Sie nun das Klebeband über die photoelektrische Zelle am Fahrstuhl, um 
ihn so zu blockieren. Da die Kiste an ihrem jetzigen Standort nutzlos ist, schie- 
ben Sie sie an ihren ursprünglichen Platz zurück. Jetzt Können Sie den kleinen 
Karton (mit dem lebendigen Inhalt) auf die rechte Kiste schieben, und die linke 
der beiden großen Kisten wegrücken. 
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Endlich können Sie den Palettenwagen bedienen und die Statue so etwas in die 
Höhe stemmen. Verbinden Sie das um die Statue gewickelte Seil mit der sich 
darüber befindlichen Laufrolle. Betätigen Sie noch einmal den Palettenwagen, 
damit die Statue frei hängt. Leider ist die Statue für Sie alleine zu schwer. Bitten 
Sie daher Nico um Hilfe und es gelingt Ihnen mit vereinten Kräften das Tor mit 
dem Gewicht der Statue aufzubrechen. Draußen rutschen Sie mit Hilfe der 
Handschellen das Stahlseil hinab und reisen nach einer unangenehmen Landung 
und einem kurzen Treffen mit Andre in der Galerie Glease nach Quaramonte. 
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Quaramonte — Militarstaat mit Herz 


Reden Sie zunächst mit der Kapelle, und Sie erfahren einiges über die hiesigen 
Gesetze und Miguel, der momentan im Gefängnis sitzt. Vor der Polizeistation 
steht Pearl, die Sie bereits in Syrien kennengelernt haben. Nach einem kleinen 
Schwätzchen mit ihr gehen Sie weiter nach rechts, wo ihr Ehemann Duane in 
einem Truck sitzt und ebenfalls zu einem Plausch bereit ist. Betreten Sie die 
Polizeistation, wo sich General Grasiento gerade mit Professor-Oubier unterhält. 
Nachdem der Professor den Raum verlassen hat, sprechen Sie mit dem General 
und danach mit Renaldo. Sobald Sie versuchen sich die Karte an der Wand anzu- 
schauen, schreitet der General ein. 


Verlassen Sie das Büro wieder und reden Sie dort mit Nico. Betreten Sie dann 
das Gebäude der Bergbaugesellschaft (im Hintergrund links), wo Sie sich aus- 
giebig mit der Chefin unterhalten. Da Sie nicht an den Sprengstoff im Schrank 
herankommen, gehen Sie zu Duanes Truck zurück und reden mit Professor 
Oubier, der nun hier steht. Sprechen Sie danach noch einmal mit Duane (Gehen 
Sie zu einer anderen Ortschaft, damit Oubier verschwindet und Sie neue 
Informationen von Duane erhalten), dann mit dem General und schließlich mit 
Concha, der Chefin der Bergbaugesellschaft. Zurück auf dem Marktplatz bitten 
Sie Nico, den General abzulenken, damit Sie an die Karte gelangen können. 
Widerwillig stimmt sie Ihrem Plan zu und Sie betreten die Polizeistation. 
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Dort reden Sie mit dem General iiber Nico. Nun fragen Sie Renaldo tiber die 
Pyramiden aus. Vor der Tür erzählen Sie Pearl, daß Renaldo ihr die Pyramiden 
zeigt. Sobald auch diese beiden verschwunden sind, können Sie endlich einen 
Blick auf die Karte werfen. In einer Zelle im hinteren Teil der Station sitzt 
Miguel, mit dem Sie ein paar Worte wechseln können. Kehren Sie zu Concha 
zurück und berichten Sie ihr alles. Sie bietet Ihnen daraufhin einen Sprengsatz 
an, den Sie sich aus dem Schrank hinter ihr nehmen können. Gehen Sie zu Duane 
und händigen Sie ihm den Sprengsatz aus. Besuchen Sie nun noch einmal 
Miguel und reden Sie mit ihm. Plötzlich erscheint Renaldo und sperrt auch Sie 
ein. 


Währenddessen muß sich Nico mit dem General abplagen. Schauen Sie sich die 
verschiedenen Gegenstände in seiner Wohnung an, um Gesprächsthemen zu fin- 
den. Unterhalten Sie sich dann solange mit ihm, bis seine Mutter den Raum 
betritt. Sollten Ihnen einmal die Gesprächsthemen ausgehen, so schauen Sie sich 
weiter um. Mittlerweile beginnt Duane mit seinem Befreiungsversuch, der 
prompt fehlschlägt. Lassen Sie sich daher von Miguel die Schlaufe geben, die in 
seiner Zelle hängt. Befestigen Sie sie am Fenster und geben Sie das andere Ende 
an Duane weiter, der am Fenster erscheint. Mit Hilfe seines Truck reißt er das 
Gitter aus der Verankerung und Sie können flüchten. 
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Deehungelfieber 


George erwachtalleine im Urwald. Nehmen Sie sich als erstes die Liane von der 
Waschmaschine rechts. Benutzen Sie sie gleich mit der Presse links vom 
Baumhaus. Legen Sie den Kontoauszug auf die Blatter neben der Pumpe. 
Schleifen Sie die Statue an dem Wasserrad, um mit den erzeugten Funken den 
Blatterhaufen zum Brennen zu bringen. Dadurch kommt Pater Hubert aus dem 
Baumhaus gelaufen und läßt die Leiter herunter. Während einer Unterhaltung 
mit ihm erfahren Sie, daß Nico von einer Schlange gebissen wurde und nur mit 
einer bestimmten Heilwurzel geheilt werden kann. Doch bevor. er Sie zu dem 
Schamanen bringt, der diese Wurzel besitzt, müssen Sie seinen Kragen bügeln. 
Legen Sie dazu den Kragen auf die Presse und benutzen Sie das Kreuz, welches 
im Boden vor dem Baum steckt, um sie zu betätigen. Geben Sie dem Priester den 
Kragen zurück und er bringt Sie zu.den Eingeborenen. 
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Am Dorf angekommen reden Sie mit den beiden Eingeborenen, die den Eingang — - 
bewachen. Geben Sie der Wache die Hundekuchen. Nach kurzer Zeit kommt die 

Wache mit der leeren Packung zurück und fragt nach mehr Hundekuchen für den 
Schamanen. Stecken Sie die Steintafel hinein, die Sie von Andre bekommen 

haben, und überlassen die Packung abermals dem Eingeborenen. Daraufhin wer- 

den Sie ins Dorf gelassen. Sie haben nun die Gelegenheit sich ausgiebig mit dem 
Schamanen zu unterhalten. Sie erfahren, daß Ihre Steintafel der Koyotenstein ist. 

Es existieren noch zwei weitere Tafeln: der Jaguarstein, der sich irgendwo in 
England befindet, und der Adlerstein, der auf einer karibischen Insel zu finden 

ist. 


Sie müssen alle drei Steine zum Schamanen bringen, um die Welt vor 
Tezcatlipoca zu retten. Schließlich erhalten Sie die Wurzel und kehren zum 
Baumhaus zurück. Stellen Sie den Metallkegel vom Ofenrohr aus Marseilles 
unter die Presse und legen Sie die Wurzel oben drauf. Betätigen Sie nun mit dem 
Kreuz erneut die Presse und Sie erhalten den Wurzelsaft. Nehmen Sie diesen an 
sich und klettern Sie zum Baumhaus hinauf, um Nico zu heilen. Von nun an tren- 
nen sich Ihre Wege. George wird in der Karibik nach dem Adlerstein suchen und 
Nico versucht ihr Glück in London, wo der Jaguarstein vermutet wird. 
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Der Landvermesser 


Auf der Karibikinsel angekommen betrachten Sie zunächst den Theodoliten und 
unterhalten sich dann mit Bronson, dem Landvermesser. Gehen Sie dann zum 
Ende des Stegs und sprechen Sie mit Rio, der dort angelt. Steigen Sie nun die 
Treppen nach oben, um das Haus zu erreichen. Versuchen Sie die Tür zu öffnen 
und Sie werden von den beiden Damen angesprochen. Nach diesem schier end- 
los langen Gespräch fahren Sie die Leiter aus und sprechen die Katze an, die Sie 
sofort kratzt. Reden Sie dann noch einmal mit den Damen. Nach dem Gespräch 
gehen die beiden zum Strand hinunter. Unten-am Strand reden Sie ein weiteres 
Mal mit Bronson und dann mit Rio. ň 


Geben Sie ihm den Wurm und er beginnt fiir Sie zu angeln. Warten Sie ein 
Weilchen oder gehen Sie ein wenig umher, um schließlich zu ihm zurückzukeh- 
ren und ihn nach dem Fisch zu fragen. Leider zieht er nur ein Fahrrad an Land, 
dessen Schlauch Sie an sich nehmen. Nach der Aufforderung es noch einmal zu 
versuchen, fingt Rio einen Fisch, den Sie einstecken. Fragen Sie Rio nach sei- 
ner Meinung über den Schlauch und gehen Sie zum Haus zurück. Klettern Sie 
dort die Leiter hinauf und befestigen Sie den Schlauch am Flaggenmast. Daran 
hängen Sie den Fisch, um die Katze abzulenken: Die läßt den Ball liegen, den 
Sie sich nun greifen können. Klettern Sie abermals die Leiter hinauf und nehmen 
Sie den Schlauch wieder in Ihren Besitz. 
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"Befestigen Sie nun den Schlauch am Baum hinten links (auffällige Astgabel!) 


und benutzen Sie den Ball damit, um auf die Markierung am linken Flaggenmast 
zu schießen. Bronson kommt wütend angerannt und klettert die Leiter hinauf, 
um eine neue Markierung anzubringen. Nehmen Sie die Leiter schnell weg und 
stecken Sie die Markierung ein, die Bronson aus der Tasche fällt. Rennen Sie 
zum Strand und nehmen Sie den Theodoliten und die Baupläne vom Tisch mit. 
Gehen Sie nun wieder zum Haus, wo die beiden Schwestern sich wieder einge- 
funden haben. Zeigen Sie ihnen die Baupläne, um Bronsons Machenschaften zu 
durchkreuzen. Aus Dank dürfen Sie nun ins Haus. 


Kunstraub 


Zwischenzeitlich schaut sich Nico im Britischen Museum um. Rechts befindet 
sich-ein Schrank, der den Jaguarstein enthält. Schauen Sie sich auch den 
Wahrsagespiegel im linken Schrank an. Werfen Sie dann noch einen Blick auf 
den Dolch im mittleren Schrank (Schwer. zu erkennen, da der Wächter 
davor steht), bevor Sie mit dem Wärter reden. Plötzlich betritt Professor Oubier 
den Raum und verschwindet kurz darauf mit dem Jaguarstein in der Tasche. 
Nehmen Sie den Schlüssel aus dem rechten Schrank mit und öffnen Sie damit 
den mittleren, um den Dolch zu bekommen. Zeigen Sie dem Wächter den 
Schlüssel, woraufhin er die Polizei anruft. Während er telefoniert, unterhalten 
Sie sich mit ihm noch einmal über die Docks. Schauen Sie hinter den Vorhang 
auf der rechten Seite. Dahinter verbirgt sich ein Ausgang, den Sie mit dem Dolch 
aufhebeln können. 
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Das Kreuz des Piraten 

George betritt unterdessen das Schiffsmuseum der Ketch-Schwestern. Nehmen 
Sie den Federkiel (genau suchen!) von der Schreibplatte und schauen Sie sich 
das Portrait von Captain Ketch an. Nehmen Sie die Lampe, die rechts neben 
dem Eingang hängt und setzen Sie sie in den Tintenfaßhalter auf der 
Schreibplatte ein. Werfen Sie auch ruhig einen Blick in das Schiffslogbuch. 
Öffnen Sie die Seemannskiste, in der sich Emily versteckt. Nach einer kleinen 
Unterhaltung mit ihr (leider können Sie ihr das Kreuz nicht abschwatzen) 
nehmen Sie die Karte und legen Sie auf die Schreibplatte. Vor dem Haus liegt 
immer noch diese Katze. Geben Sie ihr den Federkiel und sie zerfetzt ihn, so 
daß Sie nur noch Federfetzen vom Boden‘ auflesen können (liegen vor der 
Pfote der Katze). 


Gehen Sie damit zu Rio am Steg und reden Sie mit ihm. Geben Sie ihm die 
Federfetzen und Sie erhalten eine Muschel. Zurück im Schiffsmuseum geben 
Sie sie Emily und Sie bekommen das Kreuz. Stecken Sie es in die 
Federhalterung und Sie können auf der Karte erkennen, wo sich der Adlerstein 
befinden muß, nämlich auf Zombie Island. Gehen Sie daher zu Rio und bitten 
Sie ihn, Sie zur Zombie Insel zu bringen. Auf der Insel angekommen versuchen 
Sie vergeblich, die Klippen hinaufzuklettern. Werfen Sie daher einen Blick in 
Rios Boot und fragen Sie nach dem Netz, das er Ihnen gerne zur Verfügung 
stellt. Werfen Sie es über den Felsvorsprung und Sie können problemlos nach 
oben klettern. 


Nicht ganz nach Fahrplan 


Nico ist mittlerweile auf einem verlassenen Bahnsteig der Londoner 
Underground angekommen. Werfen Sie einen Blick in die Handtasche, die sich 
in Ihrem Inventar befindet und Sie finden einen Haarnadel. Stochern Sie damit 
im Münzeinwurf, der sich oben rechts am Süßigkeitenautomat (lila) befindet, um 
schließlich eine Münze aus dem Münzrückgabeschlitz zu nehmen. Werfen Sie 
die Münze in die Waage und Sie erhalten eine Karte. Mit dem Dolch können Sie 
die Tür des Schrankes unterhalb der Karte an’der Wand aufhebeln. Mit der Karte 
aus der Waage können Sie ihn endgültig öffnen (mit dem Riß benutzen) und den 
verführerisch roten Knopf drücken. Somit steht das Signal auf rot und die 
nächste U-Bahn hält nur für Sie. 


- 39 - 
Hint Shop 


Das Geheimnis von Zombie Island 
George hat in der Zwischenzeit die Klippe überwunden und geht zunächst nach 
oben in den Sumpf. Schnappen Sie sich hier einen der Halme. Wahlen Sie den 
Ausgang oben rechts und Sie erreichen das Lager eines Tieres (unter dem Fels). 
Stecken Sie den Halm hinein, so daß dessen Ende sauber abgebissen wird. 
Daraufhin können Sie den Giftpfeil hineinstecken. Kehren Sie dann auf dem 
gleichen Weg, den Sie gekommen sind, zum Waldeingang zurück und betreten 
Sie den Urwald über den rechten Ausgang. Während Sie weiter nach rechts 
gehen, stellt sich Ihnen plötzlich ein Eber in den Weg. Da die nun folgende 
Situation außerordentlich schwer zu meistern ist, sollten Sie hier auf jeden Fall 
erst einmal abspeichern. Sollten Sie es nicht schaffen an den Ast zu Springen, ist 
es fast unmöglich an dieser Stelle weiter zu kommen. Benutzen Sie das Blasrohr, 
um ihn mit dem Giftpfeil zu treffen. 


Sie dann schnell an den über den Weg ragenden Ast (vordere Spitze anklicken), 

um dem auf Sie zulaufenden Tier auszuweichen. Als es flüchtet, hinterläßt es 
eine Schneise im hohen Gras und damit einen weiteren Ausgang (merken!). 
Benutzen Sie jedoch zunächst den rechten Ausgang und Sie erreichen eine 
Lichtung mit einer Felsnadel. Reißen Sie die Schlingpflanze herunter und ver- 
binden Sie sie mit dem Netz. Das daraus entstandene Gebilde ergänzen Sie durch 
die Markierung. Dieses Gesamtkunstwerk werfen Sie nun über die Felsnadel. 
Gehen Sie zu dem Weg zurück, auf dem Ihnen der Eber begegnet ist und wählen 
Sie nun den Ausgang, den er bei seiner Flucht geschaffen hat. So erreichen Sie 
die Spitze eines Hügels (den Kamelhöcker). 
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BEMERKUNG: Es gibt noch einen anderen Weg zum Kamelhöcker, der dann 
bestritten werden muß, wenn Sie sich nicht auf den Ast flüchten, sobald der Eber 
auf Sie zugelaufen kommt. Dieser führt jedoch durch den Sumpf, in dem man 
sich eher verläuft als irgendetwas findet. Die Initialen von Captain Ketch sind in 
den Boden geritzt. Stellen Sie den Theodolit in die Löcher und schauen Sie hin- 
durch. Lassen Sie Ihr Sichtfeld solange nach rechts schweifen, bis Sie vier 
Säulen und eine Markierung durch die Blätter blitzen sehen. Untersuchen Sie die 
Markierung und die darüber liegende Steinsäule. Voila! Sie haben das Versteck 
des Piraten gefunden. Verlassen Sie den Hügel nach Norden (in Richtung der 
Steinsäule, nicht links oder rechts!). 


Der Jaguarstein 


Nico befindet sich im Hafen von London. Hinter einer Kiste versteckt beobach- 
tet Sie Pablo und eine Wache, die auf dem Schiff patrouilliert. Sie müssen nun 
unbemerkt auf das Schiff gelangen. Speichern Sie Ihren Spielstand, da die 
Sterberate während dieser Aufgabe ziemlich hoch liegt. Schleichen Sie zur näch- 
sten Kiste links von Ihnen und Sie gehen dort erneut in Deckung. Warten Sie 
jetzt, bis die Wache sich kurz mit Pablo unterhält (man sieht nur deren Münder) 
und laufen Sie dann zum Schrank links von der Leiter, um ihn zu öffnen. 
Klettern Sie dann die Leiter hinauf. 


Sobald die Wache den offenen Schrank entdeckt und ihn betritt, schließen Sie die 
Tür hinter ihm und verriegeln sie mit dem Mop, der links an der. Wand lehnt. 
Schauen Sie nun durch eines der Bullaugen und Sie werden Zeuge eines 
Gesprächs zwischen Oubier und Karzac. Am Ende dessen erschießt Karzac den 
Professor kaltblütig und verläßt den Raum. Untersuchen Sie den Professor, 
nachdem Sie den Raum betreten haben, doch jede Hilfe kommt zu spät. Nehmen 
Sie daher den Jaguarstein an sich. Plötzlich greift Karzac Sie von hinten an. 
Wehren Sie sich mit dem Dolch und Sie können entkommen. 
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Kamera, Licht, Action! 
George stolpert derweil mitten in eine Filmaufnahme hinein. Nachdem Sie mit 
allen Personen am Filmset geredet und sich über deren Sorgen und Nöte infor- 
miert haben, gehen Sie zum Tisch auf der linken Seite und nehmen sich ein 
Brotchen, einen Pfannkuchen und den Sirup. Untersuchen Sie den Busch, um 
festzustellen, daß sich ein Hornissennest darin befindet. Beschmieren Sie den 
Pfannkuchen mit dem Sirup und bieten Sie ihn Bert an, der daraufhin vollkom- 
men mit Sirup beschmiert ist. Werfen Sie ein Brötchen auf den Busch, nehmen 
Sie ein weiteres vom Tisch und werfen Sie es auf das gleiche Ziel, um die 
Hornissen zu verärgern. Aufgrund des Sirups stürzen sie sich auf Bert, der den 
Stunt seines Lebens vollzieht. 


Von nun an wird am Strand weiter gedreht. Im Hintergrund erkennen Sie die 
Steinsäule mit dem Piratenversteck. Bei den Gesprächen mit allen Anwesenden 
erfahren Sie, daß Bert nicht mehr einsatzbereit ist und die Kamera im Sand fest- 
steckt. Ihre eigenen Versuche, sie zu bewegen, schlagen ebenfalls fehl. Schauen 
Sie sich die Schulterkamera am Boden an und sprechen Sie noch einmal mit 
Hawks, um ihn davon zu überzeugen, Sie als Stuntman in die Höhle zu schicken. 
Sie ziehen sich kurz um und klettern zur Höhle hinauf, wo Sie endlich den heiß 
begehrten Adlerstein finden. 
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Die Sonnenfinsternis 
Nico ist bereits im Dorf der Eingeborenen angekommen. Es ist jedoch völlig ver- 
wüstet und alle Einwohner sind verschwunden. Lediglich Titipoco, der kleine 
Indio aus dem Lagerhaus, hält sich hier auf. In der linken Hütte liegt ein 
Mayastein neben dem Faß. Leider ist er zu heiß, um ihn mit bloßen Händen zu 
nehmen. Da das Faß Wasser enthält, versuchen Sie es umzuwerfen. Weil das 
alleine nicht funktioniert, bitten Sie Titipoco Ihnen zu helfen. Mit vereinten 
Kräften schaffen Sie es und Sie können den Mayastein mitnehmen! es ist der 
Koyotenstein. Verlassen Sie das Dorf nach links und Sie gelangen zur Pyramide. 


Als Sie die Pyramide erreichen, wird George gerade die Treppe hinauf geführt. 
Die Wachen lassen Sie natürlich nicht nach oben. Daher müssen Sie sich etwas 
anderes einfallen lassen. Schauen Sie sich das Gerüst genauer an. Rechts-auf 
dem Boden liegt ein Seil, das Sie Titipoco in die Hand drücken. Sie bitten ihn 
nach oben zu klettern und die Enden des Seils nach unten fallen zu lassen. 
Verbinden Sie danach das herunter hängende Seil mit der Maschine. 
Durchtrennen Sie mit dem Dolch die Benzinleitung hinten links an der 
Maschiene. Schrauben Sie dann den Zylinder (rundes Teil, vorne an der 
Maschiene) vom Generator ab und fiillen Sie ihn an der Benzinleitung auf. 
Entleeren Sie den Treibstoff in die Tankkappe der Maschine und driicken Sie den 
Knopf, um sie in Gang zu bringen. Reden Sie mit Titipoco über den Hebel, um 
ihm zu zeigen, wie man den Aufzug bedient. Stellen Sie sich dann selbst auf den 
Aufzug und geben Sie ihm das Zeichen, indem Sie ihn erneut ansprechen. 


An der Spitze der Pyramide angekommen, müssen Sie feststellen, daß George 
bereits gefesselt auf dem Opferaltar liegt und die Sonnenfinsternis bereits begon- 
nen hat. Stecken Sie schnell den Munitionsgurt von der Kiste ein und fahren Sie 
wieder nach unten. Dort schnappen Sie sich die Fackel neben der Treppe und 
bitten Titipoco sie mit seinem Feuerzeug zu entzünden. Werfen Sie sie dann in 
die Treibstoffpfütze, die ebenfalls in Flammen aufgeht. Werfen Sie den 
Munitionsgurt hinterher, um für ein wenig Verwirrung zu sorgen. Fahren Sie 
wieder nach oben und reden Sie mit dem General. Nachdem Sie ihn überzeugt 
haben, können Sie George befreien und die Pyramide betreten. 
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In der Pyramide erkennen Sie zwei Hebel an der Wand. Probieren Sie beide aus > 


und bitten Sie danach George Ihnen zur Hand zu gehen. Zusammen konnen Sie 
beide Hebel gleichzeitig betätigen und fallen durch die nun geöffnete Falltür 
nach unten. Bei dem Sturz werden Sie, wie sollte es auch anders sein, getrennt. 
Nico landet in einem Raum mit zwei riesigen Rädern, auf denen sich Symbole 
befinden. Rechts davon befinden sich zehn Kacheln. Auf jeder dieser Kacheln 
befinden sich ebenfalls Symbole und zwar je eins vom linken und eins vom rech- 
ten Rad. Stellen Sie die Räder so ein, daß zwei zusammengehörende Symbole 
nebeneinander stehen und drücken Sie dann die Kachel in die Wand. Dabei kön- 
nen jedoch immer nur zwei Kacheln gleichzeitig in die Wand gedrückt sein. 


Da die Symbole auf der PSX teilweise zu schwer zu erkennen sind, haben wir 
versucht Ihnen dieses durch eine Skizze (siehe unten) zu vereinfachen. Stellen 
Sie die Räder so ein, daß beim linken Rad die grüne Palme und beim rechten 
Rad das grüne „X“ oben sind (jeweils auf 
12 Uhr Position). Diese beiden Symbole sind in Lösungsliste für das 
unserer Skizze durch L, bzw. R, ersetzt. Von diesen Abzählen 
Symbolen ausgehend, sind die weiteren Symbole 
jeweils bis Ly bzw. R, im Uhrzeigersinn Kachel 1= 12+ R2 
nummeriert. Mit der nebenstehenden Liste sollte Kachel 2 = Li + R5 
es Ihnen nun ein Leichtes sein, die zur jeweiligen 
Kachel gehörenden Symbole abzuzählen, auch 
wenn diese nicht genau zu erkennen sind. Haben Kachel 5 = L7 + R3 
Sie so zwei zusammengehörende Symbole Kachel 6 = L3 + R4 
gefunden, drehen Sie das Symbol auf dem linken Kachel 8 = Ll4 + RI 
Rad nach rechts (3 Uhr Position), das auf dem Kachel 9 = L8 + R7 
rechten Rad nach links (9 Uhr position) und 

drücken dann die entsprechende Kachel. Kachel 10 = L5 + R6 


Kachel 3 = L6 + R8 


Die Nummerierung der Räder 


Symbol L, ist die Symbol Ri ist das 
„grüne Palme” „grüne X” 


ly 


Position fiir 
zusammengehörende 
Symbole 








ee -一 一 -~ 一 一 -一 一 一 一 一 -一 -一 一 一 -一 


Dies ist jedoch nur der erste Teil dieses Rätsels. Noch weiter rechts 
(in den Händen der Affenstatue) befinden sich vier weitere Kacheln, die je eine 
Kombination zweier der zehn anderen Kacheln beinhalten, also vier Symbole 
enthalten. Daher ist es Ihre Aufgabe, zunächst die beiden Kacheln zu finden, aus 
denen sich eine der vier Kacheln zusammensetzt, für beide die Kombination an 
den Rädern einzustellen und diese dann in die Wand zu drücken, um schließlich 
die passende Kachel ganz rechts einzu- 
drücken. Die Zusammensetzung der Das Kachelrätsel 
einzelnen Kacheln lauten: 


A=245, B=3+10, -C=148,  D=6+9 eee 
(die Numerierung der Kacheln entneh- 
men Sie bitte der nebenstehenden 
Skizze). Dies machen Sie fiir alle vier 


Kacheln, um zu guter Letzt den 
Ausgang aus diesem Raum zu Öffnen 
und zu entkommen. 


George ist unterdessen in einem dunklen Raum gelandet. Nehmen Sie daher die 
Fackel aus der Halterung und bitten Sie Titipoco sie zu entzünden. Daraufhin 
können Sie den Hebel links neben der Statue erkennen und betätigen. Sie fallen 
eine weitere Etage nach unten. Heben Sie dort erst einmal die Fackel auf und 
entzünden Sie diejenige, die an der Wand hängt (Bild nach rechts scrollen 
lassen). Legen Sie nun den Schalter um und verlassen Sie den Raum nach links. 
Im nächsten Raum betätigen Sie den rechten der beiden Hebel. Der einzige offe- 
ne Ausgang führt Sie in einen Gang, in dem sich wieder zwei Hebel befinden. 
Diesmal benutzen Sie den hinteren und gehen 
durch die vordere Tür. Sie stehen nun wieder in In der Pyramide 
dem Raum, in dem Sie begonnen haben, und 
bemerken, daß sich auf der rechten Seite ein = | 
Ausgang geöffnet hat. Verlassen-Sie also den Hebel Hebel 
Raum und folgen Sie den Treppen nach unten, 
wo das große Finale auf Sie wartet. as A c pogan 
Gratulation! Damit ist es Ihnen auch diesmal 2 Hebel 1 Hebel FRE 
wieder gelungen, das Böse zu besiegen und die 
Welt zu retten. 














Ende 
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3 Skulls of the Toltecs (Heft 136) 
7'th Guest (Heft 75) 
11'th Hour (Heft 75) 
Ace Ventura (Heft 136) 
Afterlife (Heft 120) 
Al'Qadim (Heft 50) 
Albion 
Alien Incident (Heft 131) 
Alien Logic (Heft 19) 
Alien Odyssey (Heft 23) 
Alien Trilogy 
Alien Virus (Heft 113) 
Aliens-A Comic Book Adventure 
Alone in the Dark 1 bis 3 
Amber (Heft 65) 
Amberstar (Heft 19) 
Anvil of Dawn 
Archibald Applebrooks Ad.(H.34) 
Ark of Time (Heft 155) 
Ascendancy (Heft 120) 
Atlantis - Das sagenhafte Aben. 
Bad Mojo 
Baphomets Fluch 1 und 2 
Battle Arena Toshinden 2 (H. 1) 
Bazooka Sue 
Bermuda Syndrom 
Betrayal at Krondor (CPS) 
Betrayal in Antara 
Big Red Adventure (Heft 30) 
Bioforge 
Blazing Dragons 
Blown Away (Heft 105) 
Braindead 13 (Heft 30) 
Bud Tucker in Double Tr. (H.34) 
Bureau 13 (Heft 56) 
Burn Cycle (Heft 113) 
Caesar 2 (Heft 120) 
Callahan's Crosstime S. (H.155) 
Casper 
Chewy - ESC von F5 
Chronicles of the Sword 
Chronomaster (Heft 65) 
Civilisation 2 (Heft 120) 
Clandestiny (Heft 75) 
Command & Conquer 1 => 

- Tiberiumkonflikt 
Command & Conquer 1 => 

- Der Ausnahmezustand 
Command & Conquer 2 => 

- Alarmstufe Rot 


Komplettlösungen 


Unser komplettes Lösungsangebot auf einen Blick 
Alle Lösungen, die die gleiche Heftnummer haben, sind in einem Heft vorzufinden. 


Command & Conquer 2 => 

- Der Gegenangriff 
Congo - The Movie (Heft 78) 
Conquest New World (Heft 120) 


“| Creature Shock (Heft 23) 


Critical Path (Heft 47) 
Crusader-No Regret & R.(H. 73) 
Cyberia 1 und 2 (Heft 41) 
„D“ (Heft 105) 
Daedalus Encounter (Heft 47) 
Dark Earth 
Dxxk Fxxxxs (ab 18 Jahren) 
Dark Sun 2 - Wake of Ravager 
Das Schwarze Auge (25 DM) 
- Teil 1: Die Schicksalsklinge 
- Teil 2: Sternenschweif 
- Teil 3: Schatten über Riva 
Death Gate 
Diablo 
Dig, The 
Discworld 1 und 2 
Down in the Dumps 
Dragon Lore 1 
Dragon Lore 2 
Dragonsphere (Heft 17) 
Dreamweb (Heft 43) 
Druidenzirkel (24,80 DM) 
Dxxe Nxxxm 3x (ab 18 Jahren) 
Dungeon Master 2 
Earth 2140 
Ecstatica 1 
Ecstatica 2 
Elder Scrolls: Arena 
Elk Moon Murder (Heft 126) 
Entomorph (Heft 50) 
Erben der Erde 
Evidence (Heft 93) 
Evocation (Heft 105) 
Excalibur 2555 A.D. 
Eye of the Beholder 1 bis 3 (CPS) 
Fable 
Fade to Black 
Final Fantasy 7 (29,80 DM) 
Flight of the Amazon Queen 
Floyd-E.gibt noch Helden(H.163) 
Frankenstein-Through the Eye... 
Fugger 2 (Heft 120) 
Gabriel Knight 1 und 2 
Gene Machine 
Gobliins 1-3 & Woodruff (SH) 
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Golden Gate Killer (Heft 126) 
Guilty (Heft 34) 
Heimdall 1 und 2 
Hell-Cyberpunk Thriller (Heft 56) 
Herrschen, Handeln & G.(H.120) 
Hexen 
Holy Grail (Heft 131) 
Höhlenwelt Saga, Teil 1 
| have no Mouth and... (Heft 136) 
Imperium Romanum (Heft 85) 
Incubation - Battle Isle Phase 4 
Indiana Jones 3 und 4 
Interstate ‘76 
Iron Helix (Heft 47) 
Ishar 1 bis 3 (SH) 
- Teil 1: Legend of the Fortress 
- Teil 2: Messengers of Doom 
- Teil 3: Seven Gates of Infinity 
Jack Orlando (Heft 166) 
Jagged Alliance 1 und 2 
Jedi Knight 
Jewels of Oracle 
Journeymans Projekt 1+2 (H.78) 
Karma (Heft 113) 
King’s Field 
King’s Quest 7 
King’s Quest 1 bis 7 (SH) 
- Teil 1: Quest for the Crown 
- Teil 2: Romancing the Throne 
- Teil 3: To Heir is Human 
- Teil 4: The Perils of Rosella 
- Teil 5: Absence makes the 
Heart go Yonder 
- Teil 6: Heir Today, gone 
Tomorrow 
- Teil 7: The Princeless Bride 
Kingdom ©" Magic 
Knights of Xentar 
KKND 
Koala Lumpur (Heft 57) 
Kyrandia 1 und 2 
Kyrandia 3 
Kyrandia 1 bis 3 (SH) 
Lands of Lore 1 
Lands of Lore 2 
Last Dynasty, The 
Last Express, The 
Legacy of Kain - Blood Omen 
Leisure Suit Larry 7 
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NE Suit Larry 1 bis 7 SH) 
- Teil 1: In the Land of the 
Lounge Lizards 
- Teil 2: Looking for Love 
- Teil 3: Passionate Patti in 
Pursuit of the Pulsating 
Pectorals 
Leisure Suit Larry (Fortsetzung) 
- Teil 5: Passionate Patti does a 
Little Undercover Work 
- Teil 6: Shape up or slip out 
- Teil 7: Yacht nach Liebe 
Lighthouse 
Little Big Adventure 1 
Little Big Adventure 2 
Lost Eden (Heft 39) 
LucasArts Sammlung (SH) 
- Monkey Island 1 & 2, 
- Indiana Jones 3 & 4, 
- Maniac Mansion 1 & 2, 
- Loom, Zak McKracken, 
- Sam & Max, Vollgas 
Maniac Mansion 1 und 2 
MDK 
Might & Magic 3 bis 5 (SH) 
- Teil 3: Isles of Terra 
- Teil 4: Clouds of Xeen 
- Teil 5: Darkside of Xeen 
- Teil 4 + 5: World of Xeen 
Mission Critical 
Monkey Island 1 bis 3 
Moxxxl Koxxxt Trxxxxy (ab 18 J.) 
Mummy - Tomb of the Pharao 
Mutation of J.B. (Heft 131) 
Myst (Heft 39) 
Neverhood Chronicles (Heft 57) 
Noctropolis (Heft 39) 
Normality 
Orion Burger 
Orion Conspiracy (Heft 30) 
Outlaws 
OverBlood 
Pandora Akte, Die (Heft 122) 
Paparazzi! (Heft 126) 
Phantasmagoria 1 und 2 
Police Quest 1 bis 4 (CPS) 
- Teil 1: In Pursuit of the Death 
Angel 
- Teil 2: The Vengeance 
- Teil 3: The Kindred 
- Teil 4: Open Season 
Police Quest: SWAT 
Prisoner of Ice (Heft 46) 
Private Eye (Heft 166) 
Privateer 1 und 2 (Heft 2) 
Privateer: Righteous Fire (H. 2) 
Puppen, Perlen & Pistolen(H.46) 


Canal for Glory 1 bis 4 (CPS) 


- Teil 1: Hero’s Quest 
- Teil 2: Trial by Fire 
- Teil 3: Der Lohn des Krieges 
- Teil 4: Shadows of Darkness 
Ravenloft 1+2 & Menzober. (SH) 
Realms of the Haunting 
Rebel Assault 1 und 2 (Heft 2) 
Rendezvous im Weltraum 
Resident Evil - Director's Cut 
Return to Zork (Heft 104) 
Riddie of Master Lu, The 
Ripper, The 
Riven - The Sequel to Myst 
Safecracker (Heft 93) 
Sage von Nietoom (Heft 43) 
Sam & Max hit t. Road (Heft 11) 
Secrets of the Luxor 
Shannara 
Sherlock Holmes 1.und 2 
Shine (Heft 65) 
Shivers 1 
Shivers 2 - Harvest of Souls 
Siedler 2 (Heft 120) 
Simon the Sorcerer 1 und 2 
Space Quest 6 - Spinal Frontier 
Space Quest 1 bis 6 (SH) 
- Teil 1: The Sarien Encounter 
- Teil 2: Vohauls Revenge 
- Teil 3; The Pirates of Pestulon 
- Teil 4: Roger Wilco and the 
Time Rippers 
- Teil 5: The next Mutation 
* Teil 6: The Spinal Frontier 
Spud! (Heft 30) 
Spycraft-The Great Game (H.46) 
Stadt der verlorenen Kinder, Die 
Star Trek Sammelband (SH) 
- Teil 1: 25th Anniversary 
- Teil 2: Judgement Rites 
- Deep Space Nine - Harbinger 
- T.N. G. “A Final Unity” 
- Borg und Klingon 
Star Trek-DS9-Harbinger (H. 95) 
Star Trek - Borg (Heft 95) 
Star Trek - Generations 
Star Trek - Klingon (Heft 95) 
Star Trek - T.N.G. „A Final Unity“ 
Stonekeep 
Suikoden 
Swagman 
Syndicate Wars 
Synnergist (Heft 166) 
System Shock 
Talisman (Heft 85) 
Tekken 2 (Heft 1) 


Terror From The Deep (Heft 176) 


-48 - 
Hint Shop 


Thunderscape 


Time Commando — > 
Time Gate 1 - Knights Chase 
Time Paradox (Heft 125) 
Timelapse 
Titanic - Adventure (Heft 40) 
Tomb Raider 
Tomb Raider 2 (19,95 DM) 
Toonstruck 
Torin’s Passage (Heft 17) 
Touché - 5, Musketier 
Ultima 7 Sammelband (SH) 
- Teil 1: Die Schwarze Pforte 
- Teil 1: Forge of Virtue 
- Teil 2: Die Schlangeninsel 
Ultima 8 - Pagan 
Ultima Underworld 1 und 2 (SH) 
- Teil 1: The Stygian Abyss 
- Teil 2: Labyrinth of Worlds 
Ultimate Mix (Heft 125) 
Under a killing Moon (Heft 122) 
Universe (Heft 43) 
Urban Runner 
Versailles 1685 (Heft 40) 
Vollgas (Heft 11) 
Voodoo Kid (Heft 163) 
Warcraft 1-Orcs and Humans 
Warcraft 2-Tides of Darkness 
Warcraft 2-Beyond t. Dark Portal 
Warcraft 1+2 & Expansion (SH) 
Warhammer - Gehörnte Ratte 
Wetlands (Heft 41) 
Wild Arms 
Wing Commander 3 
Wing Commander 4 
Wing Commander 3 und 4 (SH) 
- Teil 3: Das Herz des Tigers 
- Teil 4: Der Preis der Freiheit 
Wizardry 6 und 7 
Wizardry Adventure: Nemesis 
Woodruff and the Schnibble o. A. 
X-COM Apocalypse (Heft 176) 
WA, 
Zak McKracken 
Zork: Nemesis (Heft 104) 


SH = Sammelheft 
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